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 ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan dari penelitian ini untuk: 1) mengembangkan media 
pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode problem 
solving pada materi usaha dan pesawat sederhana kelas VIII; 2) mengetahui 
kelayakan media pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire berbasis 
metode problem solving pada materi usaha dan pesawat sederhana kelas VIII; 3) 
mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan. 
Penelitian ini merupakan penelitian R&D yang mengadopsi pengembangan 
dari Borg & Gall. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMP 
Islam El-Syihab, SMP Tirtayasa, dan MTS Darul Huda di Bandar Lampung 
berjumlah 67 orang peserta didik dan instrumen pengumpulan data yang 
digunakan berupa angket yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan guru 
IPA SMP/MTS untuk menguji kelayakan media pembelajaran interaktif 
menggunakan lectora inspire berbasis metode problem solving pada materi usaha 
dan pesawat sederhana kelas VIII.  Jenis data yang dihasilkan adalah kualitatif dan 
kuantitatif yang dianalisis dengan pedoman kriteria kategori penilaian untuk 
menentukan kelayakan produk.  
Hasil penelitian ini adalah; 1) telah dikembangkan media pembelajaran 
interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode problem solving pada 
materi usaha dan pesawat sederhana kelas VIII; 2) kelayakan media pembelajaran 
interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode problem solving pada 
materi usaha dan pesawat sederhana kelas VIII yang dikembangkan adalah sangat 
layak dengan persentase 81% berdasarkan penilaian ahli materi, dan ahli media 
95% dengan kriteria sangat layak dhingga tahap akhir setelah perbaikan; 3) 
dengan persentase 97% penilaian pendidik dengan kriteria sangat baik dan respon 
peserta didik dengan persentase 88,28% dengan kriteria sangat baik 
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MOTTO 
 
 
                            
                            
                                 
               
   
“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya. ia 
mendapat pahala (dari kebajikan) yang diusahakannya dan ia mendapat siksa (dari 
kejahatan) yang dikerjakannya. (mereka berdoa): "Ya Tuhan Kami, janganlah 
Engkau hukum Kami jika Kami lupa atau Kami tersalah. Ya Tuhan Kami, 
janganlah Engkau bebankan kepada Kami beban yang berat sebagaimana Engkau 
bebankan kepada orang-orang sebelum kami. Ya Tuhan Kami, janganlah Engkau 
pikulkan kepada Kami apa yang tak sanggup Kami memikulnya. beri ma'aflah 
kami; ampunilah kami; dan rahmatilah kami. Engkaulah penolong Kami, Maka 
tolonglah Kami terhadap kaum yang kafir."
1
 
 
 (QS. AL-Baqorah: 286) 
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 Mushaf Al-Qur‟an dan Terjemahan Hadis, h.49 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mempunyai dampak 
yang sangat kuat pada kehidupan manusia
2
 dampaknya terjadi sangat cepat 
pada abad ke dua puluh satu
3
  ini pembelajaran dibuat supaya kita bisa 
memperoleh kemampuan dalam pembelajaran
4
 serta memberikan ruang 
menarik
5
 perkembangan teknologi saat ini sangat canggih dimana orang-orang 
bisa mengakses teknologi dimanapun secara mandiri.
6
 Perkembangan teknologi 
yang sangat pesat ini mampu didukung dengan adanya perubahan yang 
dihadapi oleh dunia yaitu revolusi industri keempat diberbagai bidang
7
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misalnya pada bidang pendidikan
8
 yang dimanfaatkan untuk dijadikan bahan 
ajar dalam kelas maupun diluar kelas.
9
  
Pengertian pendidikan menurut John Dewey, pendidikan merupakan 
suatu upaya pengalaman dimana manusia pengalaman, setiap manusia 
menempu kehidupan, baik fisik, ataupun rohani.
10
 Pendidikan sangat lah 
berperan penting dalam kehidupan manusia, selain menuntut ilmu kewajiban 
bagi setiap muslim, Allah SWT berjanji akan menaikkan derajat orang-orang 
yang berilmu. Telah banyak ayat Al-Qur‟an yang menyebutkan keutamaan 
bagi setiap manusia untuk menuntut ilmu, salah satu firman Allah SWT dalam 
Q.S Al-Mujadalah ayat 11
11
, berbunyi : 
                        
                      
                 
Artinya : Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: 
"Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan 
memberi kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", 
Maka berdirilah, niscaya Allah akan menaikkan derajat orang-orang yang 
beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa 
derajat. dan Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.(Q.s Al-
Mujadalah:11)
12
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Aktivitas dalam kegiatas proses pembelajaran tidak terhindar dari 
kegiatan dikelas
13
. Aktivitas pembelajaran didalam kelas ini sangat 
menentukan adanya kolaborasi yang dilakukan antara guru dengan peserta 
didik
14
 guru di guru harus mengusahakan  agar bisa memberikan materi 
pelajaran yang terbaik, oleh sebab itu diperlukan inovatif dan ide yang baru 
untuk mengetahui bagaimana cara mengembangkan penyajian materi pelajaran 
disekolah. Potensi bagi seorang pendidik yaitu dilihat bagaimana cara seorang 
pendidik dalam memilih suatu  metode, pendekatan, serta media yang tepat 
dalam penyampaian materi pelajaran ini merupakan suatu bentuk kreativitas 
yang harus dimiliki oleh seorang pendidik.
15
  
Metode pembelajaran yang dinilai tepat adalah metode Problem Solving 
karena metode ini dapat mengembangkan keterampilan berpikir peserta didik,  
kemampuan untuk memotivasi peserta didik dalam memecahkan masalah
16
, 
serta metode ini juga termasuk dalam pendekatan interaksi sosial baik 
berkelompok atau pun individu
17
. 
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Dalam pembelajaran IPA ada berbagai macam materi yang dibahas 
seperti: Biologi, Kimia dan Fisika.
18
 Fisika juga ilmu yang berdasarkan 
penemuan yang terjadi dialam semesta
19
. Fisika juga berhubungan dengan 
tanda-tanda yang ditimbulkan oleh alam. Kejadian tersebut bisa dijelaskan 
secara ilmu fisika. Contohnya pada saat terjadinya gempa yang ternyata gempa 
masuk kedalam ilmu fisika dikarenakan adanya getaran saat terjadi gempa. 
Akan tetapi semuanya tidak mengetahui bahwa gempa itu termasuk salah satu 
contoh ilmu fisika. Sama halnya dengan peserta didik yang merasa kalau fisika 
itu sulit maka respon dan minat peserta didik pun kurang baik.  
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti ditiga sekolah 
yaitu MTS Darul Huda Bandar Lampung, SMP Islam El-Syihab Bandar 
Lampung dan SMP Tirtayasa Bandar Lampung dengan guru mata pelajaran 
IPA mempunyai permasalahan dalam proses pelajaran IPA yang khususnya 
fisika memberikan informasi bahwa dalam proses pembelajaran IPA khususnya 
fisika terdapat masalah yang muncul pada peserta didik yaitu  kurangnya minat 
belajar peserta didik untuk mata pelajaran IPA khususnya fisika serta kurang 
aktifnya peserta didik dalam kegiatan pembelajaran fisika. Pendidik 
menyatakan bahwa sarana dan prasarana sekolah yang digunakan sudah cukup 
tersedia dalam proses pembelajaran seperti LCD Proyektor sebanyak tiga , 
namun LCD tersebut jarang digunakan oleh pendidik. Pendidik pernah 
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menggunakan media seperti power point dan poster namun itu hanya sesekali 
dipakai bahkan dalam satu semester tidak pernah menggunakan media 
pembelajaran berbasis komputer dalam proses pembelajaran, pendidik lebih 
sering menggunakan media seperti buku paket, LKS, serta media-media yang 
ada disekitar kelas dan yang media yang masih bersifat konvensional dan 
pendidik dalam pembelajaran lebih sering menggunakan metode ceramah 
dalam proses pembelajaran. Karena pembelajaran masih berpusat pada 
pendidik dalam menjelaskan serta kurangnya penggunaan media pembelajaran 
yang memanfaatkan komputer dan terbatasnya file pembelajaran yng berbasis 
komputer, peserta didik terkesan belajar hanya menonton serta membosankan  
sehigga kurang termotivasi, kurang semangat  dan kurang fokusnya peserta 
didik dalam kegiatan belajar dikelas. Peserta didik juga membutuhkan media 
pembelajaran yang simpel, membuat peserta didik aktif, menyenangkan,  
inovatif,  dan dapat menampilkan simulasi materi yang menarik. 
Berdasarkan hasil dari penyebaran angket pra penelitian kepada peserta 
didik yang dilakukan peneliti diperoleh data dari beberapa SMP/MTS di 
Provinsi Bandar Lampung bahwa peserta didik mengalami kesulitan mengerti 
dalam proses pembelajaran fisika karena pendidik lebih mengarahkan 
menggunakan media pembelajaran yang bersifat konvensional. Kurangnya 
menggunakan media pembelajaran yang bervariasi dan menarik sehingga 
peserta didik merasa jenuh, susah memahami pelajaran IPA yang khususnya 
fisika dan maka pendidik perlu menggunakan media pembelajaran yang lebih 
bersifat inovatif , menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. Berdasarkan 
  
 
angket respon peserta didik yang telah disebarkan ditiga sekolah mendapatkan 
hasil bahwa peserta didik masih menggunakan sumber belajar yang berupa 
buku perpustakaan, LKS dan sumber dari internet, pendapat dari peserta didik 
dalam penggunaan sumber belajar tersebut peserta didik merasa kurang 
menyukai menggunakan sumber belajar tersebut, peserta didik juga 
berpendapat bahwa mereka menyukai bahan aja yang ditampilkan bervariasi 
dan menarik seperti media pembelajaran yang bersifat audio visual seperti 
Lectora Inspire, dan peserta didik belum pernah menggunakan media 
pembelajaran fisika dalam bentuk media pembelajaran Lectora Inspire. 
Media yang akan digunakan oleh peneliti adalah media pembelajaran 
berupa Lectora Inspire. Lectora inspire merupakan sebuah software yang 
digunakan dalam pembuatan presentasi dalam bidang perkantoran atau 
dibidang pendidikan. Lectora Inspire ini bisa digunakan dengan cara online 
ataupun offline dengan mudah bisa digunakan dimana saja.
20
  
Perbedaan aplikasi lectora inspire ini dengan yang lain yaitu media 
pembelajaran lectora dapat membuat materi dalam media pembelajaran yang 
kreatif dan inovatif, dapat mengedit video ,Lectora Inspire ini memiliki menu 
yang ada diprogram Lectora seperti menu home (chapter, section dan page), 
lalu ke design (yang didalamnya banyak sekali pilihan tamplate buat presentasi 
dan mengubah background presentasi sesuai yang kita inginkan), insert 
(didalamnya terdapat pilihan image, character, audio, video dan lainnya) , 
dilengkapi dengan cara mengcapture didesktop yang digunakan untuk 
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membuat foto, adanya dukungan yang terinstal langsung dilaptop ketika kita 
menginstal aplikasi Lectora berupa flypapaer, camtasia dan snagit yang bisa 
digunakan untuk menggabungkan flash,menggabungkan video,dan gambar 
screen capture. Media ini juga dilengkapi dengan beberapa tipe soal yang 
disediakan disoftware lectora berupa hasil dan nilai diakhir pembelajaran, 
seperti multiple choice, true or false, multiple response dan lain sebagainya.  
Telah dilakukan penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan media 
pembelajaran interaktif berupa  lectora inspire. Hamidah Nursidik dan Indah 
Resti Ayuni Sari berupa media pembelajaran interaktif berbantuan software 
lectora Inspire untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media 
pembelajaran interakif. Mega Astuti dan Puput Wanarti Rusimamto dengan 
hasil pengembangannya berupa kelayakan MERAPI( media pelajaran 
berbantuan software lectora inspire).Yoto, Zulkardi dan Ketang Wiyono 
dengan hasil pengembangannya berupa multimedia interaktif materi kinetik 
gas. M. Saifuddin Zuhri dan Estin Agisara Rizaeleni dengan hasil 
pengembangannya berupa lectora inspire dengan pendekatan kontekstual 
pokok bahasan bangun ruang yang layak digunakan dan prestasi hasil belajar. 
Penelitian Alfiati Nurjanah dan Suharyanto dengan hasil pengembangannya 
berupa media pembelajaran dengan materi fluida statis, penelitian Inggrid Ayu 
Putri, Siswoyo dan Wisyaningrum Indasari dengan hasil pengembangannya 
berupa media pembelajaran fisika menggunakan lectora inspire untuk 
pembelajaran mandiri peserta didik. Penelitian Norma Dewi Salikhah, Ardhin 
Primadewi dan Muis Sad Iman dengan hasil pengembangannya berupa media 
  
 
pembelajaran interaktif Lectora Inpire yang dapat digunakan peserta didik 
untuk belajar mandiri pada jenjang Madrasah Ibtidaiyah dan penelitian Akbar 
Romadhan, Pupu Wanarti Rusimamto dengan hasil pengembangannya berupa 
media pembelajaran menggunakan multimedia interaktif lectora inspire untuk 
menghasilkan sebuah pembelajaran interaktif yang dikembangkan berdasarkan 
kriteria isi, tamplan, dan bahasa, serta mengetahui respon peserta didik. 
Perbedaan penelitian yang dilakukan peneliti terhadap penelitian 
sebelumnya yaitu penelitian ini dikembangkan menggunakan metode Problem 
Solving berbasis Lectora Inspire untuk membantu kebutuhan pendidik dalam 
menyelesaikan masalah pada saat pembelajaran dan membantu peserta didik 
dalam proses pembelajaran fisika yang dianggap sulit dipahami serta tidak 
menarik. Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti menganggap perlu 
dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbasis Lectora Inspire Menggunakan Metode Problem Solving Pada 
Materi Getaran dan Gelombang Kelas VIII”. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan diatas maka 
identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 
1. Mata pelajaran fisika yang sering kali dianggap sulit dan kegiatan 
pembelajaran masih berpusat pada guru. 
2. Kurangnya variasi media pembelajaran yang mengakibatkan minat 
perserta didik menurun. 
  
 
3. Pendidik belum menggunakan media pembelajaran yang berbasis 
komputer. 
4. Perlunya pengembangan media pembelajaran yang berbasis komputer 
yang menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. 
5. Metode yang digunakan dalam proses pembelajaran masih kurang 
bervariasi dan belum optimal dalam memotivasi peserta didik dalam 
proses pembelajaran. 
C. Pembatasan Masalah 
Berdasarkan uraian di identifikasi masalah yang telah dikemukakakan 
diatas, batasan masalah dalam penelitian yaitu sebagai berikut : 
1. Pengembangan media pembelajaran berbasis lectora inspire.  
2. Materi yang disajikan pada media pembelajaran berbasis lectora yaitu 
hanya pada pokok bahasan getaran dan gelombang. 
3. Pengujian produk dibuat hanya  meliputi pengujian produk berupa 
respon kemenarikan peserta didik, tidak diuji pada hasil peserta didik. 
D. Perumusan Masalah 
Berdasarkan paparan batasan masalah diatas, maka perumusan 
masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana Pengembangan media Pembelajaran  
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran menggunakan lectora 
inspire berbasis metode problem solving pada materi getaran dan 
gelombang kelas VIII?  
  
 
3. Bagaimana respon pendidik dan peserta didik terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan? 
E. Tujuan Penelitian  
Adapun tujuan yang ingin dicapai berdasarkan rumusan masalah yang 
akan diteliti adalah sebagai berikut : 
1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran menggunakan lectora 
inspire berbasis metode problem solving pada materi getaran dan 
gelombang kelas VIII. 
2. Mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan. 
F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memiliki nilai-nilai manfaat 
antara lain: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa menambah wawasan 
keilmuan dan memajukan pola pikir peneliti dan pembaca mengenai 
pengembangan media pembelajaran menggunakan Lectora Inspire. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi pendidik 
Mempermudah dalam menyampaikan pembelajaran 
menggunakan  media berupa media pembelajaran menggunakan 
lectora inspire berbasis metode problem solving pada materi 
getaran dan gelombang. 
  
 
b. Bagi peserta didik 
Mempermudah peserta didik dalam proses belajar dan dapat 
membantu dalam memahami pelajaran IPA (Fisika). 
c. Bagi Peneliti 
Menambah wawasan dan pengetahuan tentang pembuatan 
media pembelajaran berbasis lectora inspire menggunakan metode 
problem solving pada materi getaran dan gelombang kelas VIII. 
  
 
BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
A. Konsep Pengembangan Media 
Pengembangan media pembelajaran hadir didasarkan pada adanya 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah membawa 
perubahan di hampir semua aspek kehidupan manusia dimana berbagai 
permasalahan hanya dapat dipecahkan dengan upaya penguasaan dan 
peningkatan ilmu pengetahuan dan teknologi. Dengan itu dengan adanya 
pengembangan pada era globalisasi yang begitu cepat pada pemakai teknologi 
dan informasi
21
, Selain ilmu pengetahuan dan teknologi, pengembangan 
pembelajaran hadir juga didasarkan pada adanya sebuah kesadaran orang tua 
akan pentingnya pendidikan  yang berkualitas bagi anak-anaknya semakin 
meningkat, sekolah yang berkualitas semakin dicari, dan sekolah yang 
mutunya rendah semakin ditinggalkan. 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang 
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa media 
pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode 
problem solving pada materi usaha dan pesawat sederhana kelas VIII. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research 
and Development). Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 
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pengembangan (Research and Development). Reseacrh and Development 
merupakan suatu rangkaian proses dalam rangka mengembangkan suatu 
produk yang sudah ada lalu disempurnakan produk tersebut sehingga dapat 
dipertanggung jawabkan
22
. Tahap dalam sebuah proses penelitian dan 
pengembangan biasanya membentuk langkah-langkah yang konsisten untuk 
menghasilkan suatu produk tertentu sesuai dengan kebutuhan, melalui 
langkah-langkah desain awal produk uji coba untuk menemukan sebuah 
kelemahan produk, lalu produk diperbaiki sampai dengan tahap akhir yaitu 
ditemukan produk yang dianggap ideal.
23
 
Ada beberapa istilah tentang penelitian dan pengembangan, Borg and 
gall menggunakan nama Research and Development (R&D) yang dapat 
diterjemahkan menjadi penelitian dan pengembangan, Richey dan Kelin, 
menggunakan nama Design and Development yang dapat diterjemahkan 
menjadi Perancangan dan Penelitian Pengembangan. Thiaragajan 
menggunakan model 4D yang merupakan seingkatan dari define, design, 
development and Dissemination, Dick and Carry menggunakan istilah 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evalution), dan 
Development Research, yang dapat diterjemahkan menjadi penelitian 
pengembangan.
24
 Penelitian dan pengembangan dalam pendidikan adalah 
model pengembangan berbasis industri yang melalui beberapa tahapan 
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dengan tujuan menghasilkan suatu produk pembelajaran yang memenuhi 
standarisasi tertentu, yaitu efektif, efisien dan berkualitas
25
 
Pada penelitian ini peneliti mengembangkan Media Pembelajaran 
Interaktif Menggunakan Lectora Inspire  Berbasis Metode Problem Solving 
Peserta didik tingkat SMP/MTS kelas VIII. Pengembangan ini dilaksanakan 
pada materi IPA pokok bahasan getaran dan gelombang. Pada penelitian ini 
peneliti menggunakan model penelitian Borg and Gall. Langkah-langkah 
dalam penelitian pengembangan meliputi: 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Sepuluh Langkah-langkah Metode Research and Development  
(R&D)
26
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(Bandung: Penebit Alfabeta, 2015), h. 409 
Potensi dan 
Masalah 
Pengumpulan 
Data 
Desain Produk 
Validasi 
Desain 
Revisi Desain Uji Coba 
Produk 
Revisi Produk Uji Coba 
Pemakaian 
Produksi 
Masal 
Revisi Produk 
  
 
Penulis hanya membatasi sampai tujuh tahap penelitian dikarenakan 
peneliti hanya ingin melihat respon kemenarikan dari peserta didik jadi tidak 
sampai menyebarluaskan produk yang digunakan sebagai media 
pembelajaran IPA(fisika). 
Langkah-langkah penggunaan metode Research and Development (R&D) 
yang dilakukan peneliti dijelaskan sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.2 Langkah-langkah Penelitian Oleh Peneliti. 
Langkah-langkah penggunaan metode Research and Development 
(R&D) yang dilakukan peneliti dijelaskan sebagai berikut: 
1. Potensi dan Masalah 
Penelitian yang dilakukan belum adanya potensi atau masalah. 
Potensi adalah sesuatu yang bila didaya gunakan akan memiliki nilai 
tambah. Masalah adalah penyimpangan antara yang diharapkan dengan 
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yang terjadi. Potensi dan masalah yang dikemukakan dalam penelitian 
harus ditunjukkan dengan data yang empirik.
27
 
2. Pengumpulan Data 
Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual dan 
uptodate, maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang 
dapat digunakan sebagai bahan untuk perancangan produk tertentu yang 
diharapkan mengatasi masalah tersebut.
28
 
3. Desain Produk 
Dalam bidang pendidikan, produk-produk yang dihasilkan 
melalui penelitian R&D diharapkan dapat meningkatkan produktivitas 
pendidikan. Desain produk harus diwujudkan dalam gambar atau bagan, 
sehingga dapat digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan 
membuatnya.
29
 
4. Validasi Desain 
Validasi merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 
rancangan produk. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara 
menghadirkan beberapa pakar yang sudah berpengalaman untuk menilai 
produk yang dirancang.
30
 Para pakar tersebut diminta memberikan 
masukan yang dapat dijadikan dasar perbaikan desain produk tersebut. 
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5. Revisi Desain 
Setelah desain poduk divalidasi oleh pakar dan para ahli lainnya, 
maka akan diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya 
diperbaiki oleh peneliti. 
6. Uji Coba Produk 
Pengujian dapat dilakukan dengan eksperimen, yaitu 
membandingkan efektifitas metode mengajar lama dengan yang baru. 
Indikatornya efektifitas metode mengajar baru adalah kecepatan 
pemahaman murid pada pelajaran lebih tinggi, murid bertambah kreatif 
dan hasil belajar meningkat.
31
 
7. Revisi Produk 
Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan 
ahli desain, maka dapat diketahui kelemahan dari produk tersebut. 
Kelemahan tersebut kemudian diperbaiki untuk meghasilkan produk 
yang lebih baik lagi.
32
 
1. Pandangan Al-Quran Terhadap Perkembangan Teknologi 
Allah SWT memberikan akal pikiran kepada manuusia agar dapat 
digunakan melihat dan mentaburi tanda memperhatikan tanda-tanda 
kekuasaan dan kebesaran yang telah Allah ciptakan dimuka bumi, sesuai 
dengan firmannya dalam Q.S. Ali-Imran 190-191: 
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                            
                        
                                
Artinya : Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan 
silih bergantinya malam dan siang terdapat tanda-tanda bagi orang-orang 
yang berakal, (yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri 
atau duduk atau dalam keadan berbaring dan mereka memikirkan tentang 
penciptaan langit dan bumi (seraya berkata): "Ya Tuhan Kami, Tiadalah 
Engkau menciptakan ini dengan sia-sia, Maha suci Engkau, Maka 
peliharalah Kami dari siksa neraka.
33
 
 
Allah mengajak manusia untuk berpikir dalam segala keadaan, 
agar ia dapat mengambil hikmah dari semua yang telah Allah ciptakan. 
Dengan proses berpikir manusia yang fitrah Allah hadirkan suatu ilmu 
pengetahuan yang baru dan menambah khasanah bagi manusia berupa 
teknologi informasi yang terus berkembang seiring bertambahnya 
pengetahuan manusia. 
2. Media Pembelajaran 
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya teknologi 
informasi, sangat berpengaruh terhadap penyusunan dan implementasi 
strategi pembelajaran atau metode pembelajaran. Proses pembelajaran 
merupakan proses komunikasi. Dalam suatu proses komunikasi selalu 
melibatkan tiga komponen pokok, yaitu komponen pengirim pesan 
(pendidik), komponen penerima pesan (peserta didik), dan komponen 
pesan itu sendiri yang biasanya berupa materi pelajaran. Kadang-kadang 
dalam proses pembelajaran terjadi kegagalan informasi. Artinya, materi 
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pelajaran atau pesan yang disampaikan pendidik tidak dapat diterima oleh 
peserta didik dengan optimal, artinya tidak seluruh materi pelajaran dapat 
dipahami dengan baik oleh peserta didik, lebih parah lagi peserta didik 
sebagai penerima pesan salah menangkap isi pesan yang disampaikan. 
Untuk menghindari semua itu, maka guru dapat menyusun strategi 
pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai media dan sumber belajar.
34
 
a. Pengertian Media 
Media berasal dari kata “medius” yang artinya tengah 
perantara atau pengantar. Media adalah sebuah alat yang mempunyai 
fungsi menyampaikan pesan. Dalam bahasa Arab, media adalah 
wasail atau wasilah yang berarti  perantara atau pengantar pesan dari 
pengirim kepada penerima pesan.
35
 Menurut sanaky media 
pembelajaran adalah suatu alat yang berfungsi dan dapat diguakan 
untuk menyampaikan pesan pembelajaran.
36
 Media yang digunakan 
dalam pembelajaran disebut media pembelajaran, yang mempunyai 
fungsi yaitu mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama 
dalam proses belajar peserta didik dan isi pelajaran.
37
 Media 
pembelajaran dapat membantu berlangsungnya suatu pembelajaran 
yang kreatif, komunikatif, dan inovatif yang dapat mendukung dalam 
                                                             
34
 Wina sanjaya, Stategi pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Bandung 
: Kencana. 2006), h. 162. 
35
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers, edisi revisi. 2017), h. 3 
36
Prof. Dr. Nunuk Suryani, M.Pd, et. al. Media Pembelajaran Inovatif dan 
Pengembangannya (Bandung: PT Remaja Rosdakarya), h. 4 
37
Azhar Arsyad, op. cit., h. 3 
  
 
meningkatkan hasil belajar peserta didik.
38
Kedudukan media 
pembelajaran adalah sebagai alat penghubung antara pengajar dengan 
peserta didik.
39
 Proses pembelajaran perlu direncanakan, 
dilaksanakan, dinilai, dan diawasi agar terlaksana secara efektif dan 
efisien.
40
 Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik 
digunakan untuk menyampaikan isi materi pembelajaran, terdiri dari 
antara lain buku, tape recorder, kaset, video kamera, video recorder, 
film, slide (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi, dan 
komputer. 
Media apabila dipahami secara garis besar adalah, manusia, 
materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat peserta 
didik yang mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 
sikap. Media menurut AECT (Association of Education and 
Communication Technology) adalah suatu bentuk dan saluran untuk 
proses transmisi informasi. Menurut Olson media merupakan medium 
sebagai teknologi untuk menyajikan, merekam, membagi, dan 
mendistribusikan informasi melalui rangsangan indra disertai dengan 
penstrukturan informasi.
41
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Jadi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 
sesuatu yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar untuk 
menyalurkan pesan (materi ajar), secara lebih baik dan sempurna 
sehingga dapat merangsang, minat, pikiran, dan perasaan peserta didik 
dengan menggunakan media pembelajaran. 
b. Ciri-ciri Media Pembelajaran 
Tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media 
digunakan dan apa-apa saja yang dapat digunakan yang dilakukan 
oleh media yang mungkin guru tidak mampu (atau kurang efisien) 
melakukanya. Tiga ciri tersebut yaitu : 
1) Media sebagai sumber belajar, karena dapat dimanfaatkan 
untuk menyalurkan informasi (materi ajar) kepada peserta 
didik. 
2)  Media pembelajaran sebagai perantara dari sumber (guru) 
menuju penerima (peserta didik) dalam menyampaikan 
informasi (materi ajar) secara visual maupun verbal sehingga 
peserta didik dapat termotivasi minat belajarnya. 
3) Media pembelajaran dapat menarik minat peserta didik, 
memperbesar perhatian peserta didik terhadap materi ajar, 
membuat pembelajaran menjadi tidak membosankan. Selain 
ketiga ciri diatas terdapat ciri media lainnya yaitu: Ciri fiksatif 
(fixative property, ciri manipulatif dan ciri distributif.
42
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c. Fungsi Media Pembelajaran 
Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 
membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.
43
 
Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. Sedangkan pembelajaran adalah 
pengajar dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan tanpa sarana 
penyampaian pesan atau media.  
Empat fungsi media pembelajaran, khususnya media audio 
visual, yaitu: 
1) Fungsi atensi media visual merupakan inti, menarik dan 
mengarah perhatian peserta didik untuk berkonsentrasi kepada 
isi yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau 
menyertai teks materi pelajaran. 
2) Fungsi afektif adalah gambar atau lambang visual dapat 
menggugah emosi dan sikap peserta didik, misalnya informasi 
yang menyangkut masalah sosial atau ras. 
3) Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan 
peneliti yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau 
gambar mempelancar pencapaiaan tujuan untuk memahami 
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dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam 
gambar. 
4) Fungsi kompensatoris media pembelajaran terlihat dari hasil 
penelitian bahwa media visual yang memberikan konteks 
untuk memahami teks peserta didik yang lemah dalam 
membaca kembali. 
d. Manfaat Media Pembelajaran 
Bahan-bahan audiovisual dapat memberikan banyak manfaat 
asalkan guru berperan aktif dalam proses pembelajaran.  
Beberapa manfaat media pembelajaran sebagai berikut:  
1) Penyampaian pembelajaran menjadi lebih baku. 
2) Pembelajaran bisa lebih menarik.44 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkan teori 
belajar dan prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi 
peserta didik, umpan balik, dan penguatan. 
4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat 
karena kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat 
untuk mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah 
yang cukup banyak. 
5) Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bilamana integrasi kata 
dan gambar sebagai media pembelajaran. 
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6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana atau diperlukan 
terutama jika media pembelajaran dirancang untuk penggunaan 
secara individu.
45
 
7) Sikap positif peserta didik terhadap apa yang mereka pelajari dan 
terhadap proses belajar dapat ditingkatkan. 
8) Peran guru dapat berubah kearah yang lebih positif. 46 
e. Jenis-Jenis Media Pembelajaran  
Media pembelajaran mengikuti perkembangan teknologi. 
Hidup manusia sangat dipengaruhi oleh perkembangan lmu 
pengetahuan dan teknologi.
47
 Teknologi yang paling tua yang 
dimanfaatkan dalam proses belajar adalah percetakan yang bekerja 
atas dasar prinsip mekanis. Kemudian lahir teknologi audio-visual 
yang menggabungkan penemuan mekanis-elektronis untuk tujuan 
pembelajaran. Berdasarkan perkembangan teknologi tersebut, media 
pembelajaran dapat dikelompokkan ke dalam empat kelompok, yaitu :  
1) Media hasil teknologi cetak. 
2) Media hasil teknologi audio-visual. 
3) Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer. 
4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer48 
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3. Media Pembelajaran Berbasis Komputer 
a. Pengertian komputer  
Menurut Robert H. Blissmer, pengertian komputer adalah 
suatu alat elektronik yang mampu melakukan beberapa tugas, yaitu 
menerima input, memproses input sesuai dengan instruksi yang 
diberikan, menyimpan perintah-perintah dan hasil pengolahannya, 
serta menyediakan output dalam bentuk informasi.
49
 
Komputer merupakan jenis media yang secara virtual dapat 
menyediakan respon yang segera terhadap hasil belajar yang 
dilakukan oleh siswa. Lebih dari itu komputer memiliki kemampuan 
menyimpan data memanipulasi data informasi sesuai dengan 
kebutuhan
50
 
b. Kelebihan komputer 
Menurut Heinich kelebihan dari komputer yaitu : 
1) Alat bantu proses belajar  
2) Komputer memungkinkan setiap penggunaan khusus nya pelajar 
bisa belajar sesuai dengan kemampuan dan kecepatannya dalam 
memahami pengetahuan dan informasi yang ditayangkan  
3) Dapat melakukan kontrol terhadap aktivitas belajarnya 
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4) Penggunaan komputer dalam lembaga pendidikan jarak jauh 
memberikan keleluasaan untuk menentukan kecepatan belajar dan 
memilih urutan kegiatan belajar sesuai dengan kebutuhan.
51
 
c. Kekurangan Komputer 
Kekurangan pengunaan komputer menu Benny dan Tita yaitu: 
1. Tingginya biaya pengadaan dan pengembangan program 
komputer. 
2. Pengadaan, pemeliharaan, dan perawatan komputer memerlukan 
biaya yang relatif tinggi
52
 
4. Lectora Inspire 
a. Pengetian Lectora Inspire 
Lectora adalah Authoring Tool untuk pengembangan konten 
e-learning yang dikembangkan oleh Trivantis Corporation. Lectora 
Inspire mampu membuat kursus online cepat dan sederhana. 
Pendirinya adalah Timothy D. Loudermilk di Cincinnati, Ohio, 
Amerika tahun 1999. Pada tahun 2011, Lectora  memperoleh 5 
penghargaan dalam bidang produk E-Learning inovatif, Authoring 
Tool, tool presentasi terbaik, dan teknologi e-learning terbaik.
53
 
Lectora inspire merupakan software paket lengkap yang 
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menyediakan beragam tamplate yang siap diisi dengan materi 
pembelajaran yang akan disajikan.
54
 
Dalam mendukung pengembangan pembelajaran berbasis 
media, peran lectora inspire sangat membantu karena: 
1. Pendidik dapat membuat dan menyajikan materi ajar dengan 
tanpa harus melakukan programming. Materi bisa berupa teks, 
grafik, animasi, video, suara. 
2. Pendidik dapat melakukan pengujian terhadap materi ajar yang 
diberikan, dalam berbagai macam bentuk test seperti benar atau 
salah, pilihan ganda, mencocokan (mathcing), tarik dan 
tempatkan (drag and drop), hotspot, isian singkat (fill in the 
blank). 
3. Pendidik dapat mengelola penggunaan dan publikasi materi ajar 
atau uji. 
4. Pendidik atau peserta didik dapat mengakses materi ajar atau uji 
yang dibutuhkan.
55
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b. Perbedaan Lectora Inspire dengan Power Point 
Tabel 1.1 Perbedaan Lectora Inspire
56
  dengan Power point
57
 adalah 
sebagai berikut: 
Lectora Inspire Power Point 
Lectora bisa digunakan dalam 
keadaan offilne ataupun online 
Power point digunakan dalam 
bentuk offline 
Lectora inspire mempunyai 
berbagai macam tema yang lebih 
bervariasi 
Power point hanya memiliki 
tema yang sederhana 
Untuk penggunaan lectora 
inspire dalam jangka waktu yang 
lama harus bayar, sedangkan 
untuk versi publik dibatasi 
penggunaanya selama 30 hari. 
Proses instalasi bisa online 
ataupun offline 
Lectora lebih mudah digunakan  Proses editing lebih cepat, 
karena offline 
Lectora inspire bisa 
mengkonversi presentasi power 
point ke konten e-learning 
Dilengkapi fitur export ke pdf 
Lectora inspire menyediakan 
media library 
Power point menyediakan 
animasi yang cukup banyak 
Menyediakan 8 jenis pertanyaan 
yang mudah diterapkan dengan 
disertai skor dan evaluasi 
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c. Karakteristik Lectora Inspire 
 Media pembelajaran manapun pasti memiliki ciri khas atau 
karakteristik yang menonjol berdasarkan fungsi dan kegunaan menu, 
alat ,ataupun perangkat yang disediakan oleh Lectora Inspire. 
Beberapa karakteristik Lectora Inspire yang membedakan dengan 
media yang lain diantaranya menyediakan template yang dapat 
diaplikasikan untuk menyusun materi pembelajaran, terdapat 
gambar, animasi, karakter animasi yang dapat digunakan langsung, 
Lectora lebih cepat dari pada aplikasi web base karena tidak 
bergantung dengan koneksi atau jaringan, terdapat software 
pendukung yang terinstal otomatis ketika menginstal aplikasi 
lectora, seperti flypaper, camtasia, atau snagit, dapat digunakan 
untuk menggabungkan flash, video, gambar ataupun screen capture, 
materi dasar-dasar Lectora menu-menu pada program Lectora 
seperti chapter, section, page, lalu insert berbagai fasilitas dalam 
Lectora (insert image, insert audio, animasi dan lain-lain), 
pemanfaatan fasilitas pembuatan soal atau kuis, dan terakhir publish. 
d. Keunggulan Lectora Inspire 
Ada beberapa keuntungan menggunkan lectora inspire 
sebagai berikut : 
1) Sistem pembelajaran lebih interaktif 
2) Mampu mengkombinasikan gambar, audio, video dan animasi 
dalam satu kesatuan 
  
 
3) Mampu memvisualisasikan materi abstrak 
4) Mampu membawa objek besar dalam kelas 
5) Menampilkan objek yang tidak bisa dilihat oleh mata tanpa 
menggunakan alat khusus.
58
 
Sedangkan menurut Mas‟ud Lectora Inspire mempunyai 
beberapa keunggulan dibanding authoring tool e-learning lainnya, 
yaitu: 
1) Lectora  dapat digunakan untuk membuat website, konten e-
learning interaktif, dan presentasi produk 
2) Fitur-fitur yang disediakan Lectora Inspire sangat 
memudahkan penggunaan pemla untuk membuat multimedia 
(audio dan video) pembelajaran. 
3) Bagi seorang guru atau pengajar, keberadaan Lectora Inspire 
dapat memudahkan membuat media pembelajaran. 
4) Tamplate Lectora  cukup lengkap. 
5) Lectora menyediakan Media Library yang sangat membantu 
pengguna. 
6) Lectora sangat memungkinkan penggunaan untuk 
mengkonversi presentasi Microsoft PowerPoint kekonten e-
learning. 
7) Konten yang dikembangkan dengan perangkat lunak Lectora  
dapat dipublikaskan keberbagai output seperti HTML5, single 
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file executable (.exe), CD-ROM, maupun standar e-learning 
seperti SCORM dan AICC.
59
 
e. Kelemahan Lectora inspire 
Adapun kelemahan dari Lectora Inspire yaitu sebagai berikut: 
1) Ketergantungan arus listrik sangat tinggi. 
2) Media pendukungnya (komputer dan LCD) cukup mahal. 
3) Penggunaan media ini sangat tergantung pada penyaji materi 
(penyaji harus menguasai materi) 
f. Mengenal Lembar Kerja Lectora Inspire 
1) Membuka Lectora Inspire 
a) Klik 2 kali pada icon aplikasi Lectora Inspire 
 
 
Gambar 2.3 Tampilan icon Lectora Inspire. 
b) Klik New Responsive Title 
 
 
 
 
Gambar 2.4 Tampilan Awal Lectora Inspire. 
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c) Lembar Kerja Lectora Inspire 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.5 Lembar Kerja Lectora Inspire 
Fitur yang ada di Lectora Inpire: 
1) File 
Difitur file terdapat sebuah perintah seperti menyimpan dokumen, 
membuka judul yang ada, membuat judul baru dan lain-lain. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.6 Menu File 
 
 
  
 
2) Home 
Home terdiri atas toolbar seperti toolbar standar, atndar 
formating, terdapat juga menu untuk menambahkan chapter, section, dan 
page, serta ada publish untuk mempublikasikan media pembelajaran 
berupa Lectora Inspire. 
 
Gambar 2.7 Menu Home 
3) Design 
Design dipakai untuk menentukan tema yang akan kita gunakan 
pada saat pembuatan media pembelajaran, terdapat juga background 
wizard, ukuran huruf serta tipe huruf. 
 
Gambar 2.8 Menu Design 
4) Insert 
Insert terdiri atas printah-perintah untuk mencantumkan gambar, 
video, flash, character dan lain-lain 
 
Gambar 2.9 Menu Insert 
  
 
5) Test & Survey 
Tesk dan survey terdapat perintah untuk membuat soal, yang terdiri 
dari delapan jenis tipe soal, seperti true or false, multiple chioce, multiple 
response, fill in the blank, number entry, matching, rank/sequence, drag 
and drop dan yang terakhir import.  
 
Gambar 2.10 Menu Test & Survey. 
6) Tool 
Tool terdiri atas perintah untuk melengkapi hasil pengembangan 
media pembelajaran, seperti mengedit foto, memasukan rekaman suara, 
memasukan video dan lain-lain 
 
Gambar 2.11 Menu Tool 
7) View 
View terdiri atas menu seperti edit, run, preview yang bisa 
digunakan untuk melihat tampilan lembar kerja sebelum di publish. Ada 
pula menu zoom in dan zoom out digunakan untuk mengubah ukuran 
lembar kerja 
  
 
 
Gambar 2.12 Menu View 
8) Properties  
 
Gambar 2.13 Menu Properties 
Pada tampilan antar muka Lectora Inspire terdapat bagian utama yaitu: 
Menu, Toolbar, Title Explore dan Working Area. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.14 Tampilan antarmuka Lectora Inspire. 
 
MENU 
Title 
Explore 
Working 
Area 
Toolbar 
  
 
Deskripsi sekilas mengenai antarmuka lectora inspire sebagai berikut: 
1) Menu bar 
Menu bar digunakan untk mengakses semua fungsi lectora. 
Sebagian besar fungsi ada dalam menu juga dapat diakses dari toolbar.  
2) Toolbar 
Berisi shorcut untuk mengakses fungsi dalam lectora inspire. Ada 
beberapa toolbar yang terdapat dalam tampilan antar muka lectora 
inspire, yaitu sebagai berikut : 
a) Toolbar standar 
Memuat perintah untuk mengelola file, seperti menyimpan, 
membuka, memotong dan mempaste isi. 
b) Toolbar text  
Memuat perintah untuk menyunting dan bekerja dengan teks (font). 
c) Toolbar mode 
Memuat perintah untuk perubahan diantara mode-mode 
dalam lectora inspire 
a) Toolbar insert 
Memuat perintah untuk menyisipkan objek kedalam tittle.  
b) Toolbar alignment 
Memuat perintah untuk meluruskan objek 
c) Toolbar arrow 
Memuat untuk membuat tanda anak panah 
d) Toolbar tropazoid, triangle dan paralleogram 
  
 
 
3) Title Explorer 
Menampilkan struktur tittle dan objek yang terkandung 
didalamnya, misalnya button, image, chapter, section dan page. Title 
explorer terletak dipanel sebelah kiri tampilan working area lectora. 
Dengan menggunakan title explorer, pengguna dapat mengeskplorasi 
atau berpindah-pindah antar chapter, section, page dengan mudah dalam 
suatu title. 
5. Problem Solving 
a. Pengertian Problem Solving 
Metode problem solving merupakan metode yang diharapkan 
mampu melatihkan siswa dalam menghadapi dan memecahkan 
masalah yang diberikan. Metode problem solving bukan hanya 
sekedar metode tetapi juga merupakan suatu metode berpikir yang 
dimulai dengan memahami masalah, merancang rencana, 
melaksanakan rencana sampai melakukan pengecekan.
60
 Metode 
problem solving sangat berpotensial untuk melatih peserta didik 
berpikir kreatif dalam menghadapi berbagai masalah baik itu 
masalah pribadi maupun masalah kelompok untuk dipecahkan 
sendiri atau secara bersama-sama.
61
 Siswa membutuhkan 
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keterampilan komunikasi untuk menjelaskan kesimpulan yang valid 
berdasarkan bukti sains dalam memecahkan masalah.
62
 
Keterampilan pemecahan masalah disorot dalam proses belajar 
siswa dan dipandang sebagai bagian mendasar dari pembelajaran: 
1) Problem Solving adalah aplikasi pengetahuan atau berpikir dan 
kemampuan untuk mencapai tujuan tertentu. 
2) Problem Solving secara efektif membutuhkan siswa untuk 
mengidentifikasi, menentukan dan menyelesaikan masalah 
menggunakan logika, pemikiran sastra dan kreatif. 
3) Keterampilan pemecahan masalah membantu siswa dalam 
berpikir untuk memecahkan masalah berdasarkan konsep dan 
relevan teori  
4) Solusi dari masalah dapat diperoleh dengan menggunakan 
pengetahuan, keterampilan, dan memahami bahwa siswa 
memiliki  
5) Beberapa masalah yang ditemukan sejauh ini adalah bahwa 
siswa tidak memiliki keterampilan pemecahan masalah yang 
baik dan siswa memiliki sumber belajar yang terbatas yang 
dapat memandu pembelajaran diri siswa.
63
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b. Langkah-langkah Pembelajaran Problem Solving 
Langkah-langkah metode problem solving untuk peserta didik 
yang belum mampu berpikir tingkat tinggi dapat dirancang sebagai 
berikut: 
1. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran 
2. Guru memberikan permasalahan yang perlu dicari solusinya. 
3. Guru menjelaskan prosedur pemecahan masalah yang benar 
4. Peserta didik mencari literatur yang mendukung untuk 
menyelesaikan permasalahan yang diberikan guru 
5. Peserta didik menetapkan beberapa solusi yang dapat diambil 
untuk menyelesaikan permasalahan 
6. Peserta didik melaporkan tugas yang diberikan guru64 
c. Keunggulan Metode Problem Solving. 
Keunggulan dari metode problem solving yaitu : 
1) Menjadikan pendidikan lebih relevan dalam kehidupan 
2) Mengajarkan para siswa untuk bisa terampil dalam 
memecahkan suatu permasalahn atau persoalan dalam 
lingkungan kehidupan 
3) Memberikan rangsangan kepada para siswa untuk bisa 
berpikir kreatif dan menyeluruh dalam menghadapi 
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permasalahan atau persoalan yang dihadapi dalam 
kehidupan.
65
 
d. Kekurangan Metode Problem Solving 
Kekurangan dari metode problem solving yaitu : 
1) Memerlukan cukup banyak waktu 
2) Melibatkan banyak orang 
3) Dapat mengubah kebiasaan peserta didik belajar dengan 
mendengarkan dan menerima informasi dari guru 
4) Dapat diterapkan secara langsung yaitu untuk memecahkan 
masalah. 
5) Beberapa pokok basahan sangat sulit untuk menerapkan 
metode ini. 
6) Memerlukan alokasi aktu yang lebih panjang dibandingkan 
dengan metode pembelajaran yang lain. 
7) Kesulitan yang mungkin dihadapi.
66
 
6. Materi Usaha dan Pesawat Sederhana 
a. Usaha 
Usaha merupakan perpindahan energi melalui gaya yang 
membuat benda menjadi berpindah. Usaha juga didefinisikan sebagai 
gaya dikalikan dengan perpindahan. 
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Gambar 2.15 Contoh seseorang sedang mendorong mobil
67
 
Dari gambar diatas dapat kita lihat bahwa “semakin besar gaya 
(F) yang dilakukan oleh seseorang untuk memindahkan sebuah mobil 
maka semakin besar pula usaha (W) yang dilakukan oleh sesorang 
tersebut. Jadi dapat dikatakan semakin besar perpindahan (∆x) benda 
semakin besar pula usaha yang dilakukan. 
Sehingga mendapatkan rumus: 
W= F∆x 
Dimana: W= Usaha (Joule) 
  F  = Gaya (Newton) 
  ∆x = Perpindahan (Meter) 
Contoh penerapan usaha dalam kehidupan sehari-hari seperti 
pada gambar dibawah ini: 
 
Gambar 2.16 Contoh usaha dalam kehidupan sehari-hari 
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Usaha memiliki hubungan dengan daya. Misalkan, terdapat 
seseorang yang sedang berlari ditunjukkan pada gambar 1 dan 
seseorang yang sedang berjalan ditunjukkan oleh gambar 2 kedua-
duanya sama-sama menempuh jarak sejauh 5 meter. Dalam kasus ini 
besarnya usaha yang dilakukan oleh kedua orang tersebut sama 
sedangkan waktu yang ditempuh oleh keduanya berbeda. Besarnya 
usaha satuan waktu inilah yang disebut dengan daya. Perhatikan 
gambar dibawah ini: 
 
Gambar 2.17 ilustrasi contoh dari daya. 
Daya (P) juga dapat didefinisikan sebagai kecepatan melakukan 
usaha atau kemampuan untuk melakukan usaha (W) tiap satuan waktu 
(t). Jadi hubungan usaha dengan daya adalah daya akan timbul apabila 
ada usaha, jika tidak ada daya maka tidak akan menimbulkan usaha 
juga. Dapat diartikan juga bahwa hubungan usaha dengan daya 
berbanding lurus sedangkan daya dengan waktu berbanding terbalik. 
Maka rumus dari daya adalah : 
  
 
 
 
 
  
 
Dimana: P  = Daya (Watt) 
  W = Usaha (Joule) 
  t = waktu (Sekon)
68
 
b. Pesawat Sederhana 
Pesawat sederhana adalah alat bantu yang digunakan untuk 
mempermudah pekerjaan manusia. 
1. Jenis-jenis pesawat sederhana  
a. Katrol  
Katrol merupakan salah satu pesawat sederhana yang 
memiliki fungsi mempermudah usaha untuk memindahkan 
benda. Ada 3 jenis katrol yaitu sebagai berikut: 
1) Katrol tetap 
Katrol tetap adalah katrol yang posisinya tidak 
berpindah saat digunakan. Katrol tetap berfungsi untuk 
mengubah arah gaya. Jika tali yang terhubung pada katrol 
ditarik kebawah, maka secara otomatis timba yang berisi 
air akan terkerek keatas. Contoh dari katrol tetap adalah 
katrol pada tiang bendera dan katrol penarik timba air. 
Keuntungan mekanis katrol tetap sama dengan 1. Karena 
katrol tetap, gaya kuasa yang digunakan untuk menarik 
beban sama dengan gaya beban. Perhatikan gambar katrol 
tetap dibawah ini: 
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Gambar 2.18 Katrol Tetap.
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Keuntungan mekanisnya (KM) = 1 
   
 
 
 
  
 
  
 
  
    
 
 
F = 100N 
2) Katrol bebas 
Katrol bebas adalah katrol yang posisinya berubah 
saat digunakan. Katrol bebas berfungsi untuk melipatkan 
gaya, sehingga gaya pada kuasa yang diberikan untuk 
mengangkat benda menjadi lebih kecil dari pada gaya 
beban. Contoh katrol bebas adalah katrol pengangkat peti 
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F=.. ? 
W=100N 
  
 
kemas. Keuntungan mekanis dari katrol bebas adalah 2. 
Perhatikan gambar katrol bebas dibawah ini! 
 
 
Gambar 4.19 Katrol Bebas.
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Keuntungan mekanis (KM) = 2 
   
 
 
 
  
 
  
 
  
    
 
 
F = 50 N 
3) Katrol majemuk 
Katrol majemuk adalah perpindahan antara katrol 
tetap dan katrol bebas menjadi satu sistem terpadu. Katrol 
majemuk sering digunakan dalam bidang industri untuk 
mengangkat benda-benda berat. Keuntungan mekanis dari 
katrol majemuk sama dengan jumlah tali menyokong berat 
beban. Misal pada gambar dibawah ini gaya kuasa pada 
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katrol majemuk tersebut adalah 4, karena jumlah tali yang 
mengangkat beban ada 4 (tali kuasa tidak diperhitungkan). 
 
Gambar 2.20 Katrol Majemuk.
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Keuntungan mekanis (KM) = 4 
   
 
 
 
  
 
  
 
  
    
 
 
F = 25 N 
b. Roda berporos 
Roda berporos adalah pesawat sederhana yang memiliki 
dua roda yang berputar bersamaan. Roda gigi berfungsi 
sebagai pusat pengatur gerak roda sepeda yang terhubung 
langsung dengan roda sepeda, sedangkan roda sepeda 
menerapkan prinsip roda berporos untuk mempercepat gaya 
saat melakukan perjalanan. Contoh roda berporos adalah roda 
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gigi sepeda motor, sepatu roda dan lain sebagainya. Perhatikan 
contoh dibawah ini gambar roda berporos. 
 
Gambar 2.21 Roda Berporos
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c. Bidang miring 
Bidang miring merupakan bidang datar yang diletak 
miring atau membentuk sudut tertentu sehingga dapat 
memperkecil gaya kuasa. Contoh penerapan bidang miring 
adalah tangga, sekrup, dan pisau. Keuntungan mekanis bidang 
miring dapat dihitung sebagai berikut : 
   
             
             
 
 
Gambar 2.21 Bidang Miring
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Karena segitiga yang besar sebangun dengan segitiga yang 
kecil, maka: 
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Sehingga,                 
 
 
 
Dengan: KM = keuntungan mekanis 
  FB    = gaya beban 
  FK    = gaya kuasa 
  l       = panjang bidang miring 
  h     = tinggi bidang miring 
d. Pengungkit 
Pengungkit merupakan salah satu jenis pesawat 
sederhana yang paling banyak digunakan dalam kehidupan 
sehari-hari. Contoh alat-alat yang merupakan pengungkit 
antara lain gunting, jungkat-jungkit, pembuka botol, pemecah 
biji kenari, sekop dan lain sebagainya.  
Cara menghitung keuntungan mekanis dalam pengungkit 
adalah dengan membagi panjang lengan beban. 
Apabila Fb × Lb = Fk × Lk, maka: 
 
Gambar 2.22 Pengungkit 
   
  
  
 
  
  
 
  
 
Keterangan: KM = Keuntungan mekanis 
  Fb = Gaya beban 
  Fk = Gaya kuasa 
  Lk = Lengan kuasa 
  Lb = Lengan beban
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2. Prinsip kerja pesawat sederhana pada otor dan rangka manusia. 
Perhatikan gambar 2.23 gambar tersebut menunjukkan 
seseorang sedang bermain bulu tangkis. Dari gambar tersebut bisa 
dilihat bahwa pengungkit jenis pertama, jenis kedua dan jenis 
ketiga jelas pada gambar. 
 
Gambar 2.23 Visualisai pengungkit pada tubuh manusia
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B. Penelitian yang Relevan 
Telah dilakukan penelitian-penelitian sebelumnya terkait media 
pembelajaran lectora inspire diantaranya sebagai berikut: 
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1. Pengembangannya berupa media media pembelajaran interaktif 
berbantuan software lectora inspire untuk mengetahui respon peserta 
didik terhadap media pembelajaran pada materi  relasi dan fungsi kelas 
X.
76
 
2. Pengembangannya berupa MERAPI (media pembelajaran berbantuan 
Lectora Inspire ) yang digunakan untuk meningkatkan hasil belajar 
kogniif pada mata pelajaran listrik SMK.
77
 
3. Pengembangannya berupa multimedia interaktif pembelajaran teori 
kinetik gas dengan menggunakan Lectora Inspire yang mempunyai 
dampak potensial terhadap hasil belajar melalui tahap analisis, 
perencanaan, pengembangan dan uji coba lapangan.
78
 
4. Pengembangannya berupa Lectora Inspire dengan pendekatan 
kontekstual pokok bahasan bangun ruang yang layak digunakan dan 
prestasi hasil belajar peserta didik.
79
 
5. Pengembangannya media pembelajaran menggunakan Lectora Inspire 
yang digunakan sebagai media pembelajaran mandiri yang dapat 
dimanfaatkan sebagai sumber belajar tambahan.
80
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6. Pengembangannya berupa media pembelajaran Lectora Inspire untuk 
pembelajaran mandiri peserta didik.
81
 
7. Pengembangannya berupa media pembelajaran interaktif Lectora 
Inpire yang dapat digunakan peserta didik untuk belajar mandiri pada 
jenjang Madrasah Ibtidaiyah.
82
 
8. Pengembangannya berupa media pembelajaran menggunakan 
multimedia interaktif lectora inspire untuk menghasilkan sebuah 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan berdasarkan kriteria isi, 
tamplan, dan bahasa, serta mengetahui respon peserta didik.
83
 
Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu, hasil pengembangan 
media pembelajaran berbasis lectora inspire mendapatkan respon kelayakan 
yang sangat baik dari para ahli serta mendapatkan respon kemenarikan 
dengan kategori sangat baik dari peserta didik. Disisi lain pengembangan 
media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti sebelumnya 
belum mengkombinasikan media pembelajaran tersebut dengan model, 
metode atau strategi tertentu. Berdasarkan hal tersebut peneliti akan 
melakukan pengembangan yang dikombinasikan media pembelajaran 
menggunakan lectora inspire dengan berbasis metode pembelajaran berupa  
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Problem Solving. Materi yang dipilih adalah usaha dan pesawat sederhana 
kelas VIII karena belum pernah dikembangkan oleh peneliti-peneliti 
sebelumnya. 
C. Desain Media 
Berdasarkan latar belakang masalah dan pandangan teoritis yang telah 
dikemukakan bahwa media pembelajaran dalam suatu proses pembelajaran, 
unsur yang sangat penting. Pemakaian media pembelajaran dalam proses 
pembelajaran dapat penumbuhkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan belajar. Media pembelajaran harus 
mudah digunakan dan harus menarik agar pengguna tertarik menjelajah 
seluruh program, sehingga seluruh materi pembelajaran yang terkandung di 
dalamnya harus di sesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Desain penelitian 
diperlukan dalam suatu penelitian karena desain penelitian menjadi pegangan 
yang jelas dalam melakukan penelitian. Untuk memberikan kelancaran dalam 
penelitian ini sehingga penulis menyusun rancangan sebagai berikut: 
  
  
 
 
  
  
Isi 
Kompetensi 
 
Materi 
Indikator berbasis 
Problem Solving 
Video Pembelajaran 
 
Evaluasi 
Daftar Pustaka 
Penulis 
Tampilan 
Penutup 
Penutup 
Petunjuk Pengguaan 
Tampilan Awal Daftar Menu Home 
 
  
 
Dari desain media diatas dijelaskan bahwa pada pengembangan media 
pembelajaran IPA dibutuhkan media pembelajaran yang dapat menyampaikan 
materi IPA secara nyata dan interaktif pada pembelajaran IPA sehingga perlu 
dikembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire 
berbasis metode problem solving  pada materi usaha dan pesawat sederhana 
tingkat SMP/MTS kelas VIII. Setelah melakukan validasi yaitu validasi ahli 
materi dan validasi ahli media, respon pendidik dan uji respon kepada peserta 
didik maka dihasilkan media pembelajaran interaktif menggunakan lectora 
inspire berbasis metode problem solving  pada materi usaha dan pesawat 
sederhana tingkat SMP/MTS kelas VIII 
  
 
BAB III 
METODELOGI PENELITIAN 
 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian  
Setelah melakukan observasi dan pengumpulan data dengan cara 
mewawancarai guru mata pelajaran IPA serta memberikan angket pada 
siswa, penelitian dan pengembangan ini dilakukan ditiga sekolah tingkat 
SMP/MTS di Bandar Lampung yaitu SMP Islam El-Syihab, SMP 
Tirtayasa dan MTS Darul Huda.  
2. Waktu Penelitian 
Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan dengan awal 
permohonan izin lalu mempersiapkan angket penunjang data, hingga tahap 
penyelesaian dalam memperoleh kebuttuhan penelitian yang dimulai pada 
semester ganjil tahun ajaran 2018/2019. 
B. Karakteristik Sasaran Penelitian 
Karakteristik sasaran penelitian ini adalah peserta didik di tiga sekolah 
yaitu SMP Islam El-Syihab, SMP Tirtayasa dan MTS Darul Huda yang ada 
diBandar Lampung. Berdasarkan observasi yang telah dilakukan peneliti, dapat 
diketahui bahwa selama pembelajaran berlangsung, media jarang digunakan 
dan masih kurang dimanfaatkan dengan baik yang mengakibatkan peserta didik 
kurang aktif dalam pembelajaran. 
 
  
 
C. Pendekatan dan Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang berupa data 
kemenarikan dan kelayakan produk kemudian diubah menjadi data kuantitatif 
yang berupa data angka dari skor nilai kemenarikan dan kelayakan produk. 
Metode penelitian yang dilakukan yaitu metode pengembangan model. 
D. Langkah-Langkah Pengembangan Media 
Penelitian ini mengguanakan model research and development (R&D) 
dengan metode yang digunakan yakni Borg and Gall  yang diadopsi oleh 
Sugiyono. Tahapan penelitian tersebut meliputi potensi dan masalah, 
pengumpulan infomasi, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba 
desain, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk, dan produk massal. 
Pengembangan media pembelajaran menggunakan lectora inspire berbasis 
metode problem solving pada materi usaha dan pesawat sederhana kelas VIII 
yang akan dilakukan hanya sampai tahap ketujuh yaitu revisi produk. 
1. Potensi dan Masalah   5. Revisi Desain 
2. Pengumpulan Informasi   6. Uji Coba Produk 
3. Desain Produk    7. Revisi Produk 
4. Validasi Desain 
1. Potensi dan Masalah 
Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan menjadi 
nilai tumbuh, sdangkan masalah adalah penyimpanan antara yang 
  
 
diharapkan dengan yang terjadi.
84
 Masalah pun dapat menjadi potensi 
apabila kita dapat mendaya gunakannya. Berdasarkan hasil pra penelitian 
terhadap peserta didik kelas VIII ditiga sekolahan tingkat SMP/MTS di 
Bandar Lampung, yaitu SMP Islam El-Syihab, SMP Tirtayasa, MTS Darul 
Huda terkait penggunaan media pembelajaran yang digunakan dalam 
pembelajaran memberikan informasi bahwa peserta didik jarang 
menggunakan media pembelajaran berupa software sehingga pembelajaran 
yang berlangsung terkesan monoton dan peserta didik kurang termotivasi 
dan kurang semangat untuk belajar.  
2. Mengumpulkan Informasi 
Masalah yang ditemukan pada pra penlitian dijadikan sebuah 
potensi bagi peneliti sehingga dikumpulkan berbagai informasi mengenai 
media pembelajaran yang baru. Peneliti mencari informasi melalui jurnal, 
buku, dan internet untuk mengetahui penelitian yang menunjang pada 
media pembelajaran berikut cara pengoperasian dari media tersebut. Hasil 
dari pengumpulan informasi peneliti mendapatkan suatu media 
pembelajaran yaitu Lectora Inspire menggunakan metode Problem 
Solving. 
3. Desain Produk 
Setelah mengumpulkan informasi, selanjutnya membuat produk 
awal media pembelajaran menggunakan lectora inspire berbasis metode 
problem solving pada materi usaha dan pesawat sederhana kelas VIII 
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sehingga bermanfaat bagi pendidik dan peserta didik dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran. Pada perencanaan media pembelajaran dengan 
menggunakan beberapa sumber buku, dan sumber lainnya secara dalam 
jaringan dan luar jaringan sebagai panduan materi. 
Adapun langkah-langkah yang dilakukan dalam pembuatan media 
ini sebagai berikut: 
a. Menentukan tema yang akan digunakan 
b. Merumuskan kompetensi dasar yang harus dikuasai 
c. Menentukan alat evaluasi dan penelitian 
d. Menetapkan materi yang akan dibahas 
e. Membuat rangcangan media 
f. Mengumpulkan bahan-bahan yang dibutuhkan seperti mendesain 
tampailan awal, mencari gambar, video dan simulasi yang terkait 
dengan materi 
g. Menentukan warna dan gambar yang menarik untuk menjadi 
pendukung di pembelajaran 
h. Memilih sumber materi dan mengemas materi pembelajaran 
4. Validasi Desain 
Validasi desain merupakanproses kegiatan untuk menilai apakah 
rancangan produk berupa media secara rasional akan lebih efektif karena 
validasi bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional belum fakta 
lapangan.
85
 Validasi desain dilakukan berkaitan dengan media 
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pembelajaran menggunakan lectora inspire berbasis metode problem 
solving sebagai media pembelajaran IPA(fisika) pada materi usaha dan 
pesawat sederhana kelas VIII yang terdiri dari dua ahli yaitu : 
a. Validasi Ahli Materi 
Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan 
dari setiap aspek pada materi yang disajikan yang meliputi aspek 
kelayakan isi, kelayakan penyajian, kelayakan bahasa, dan penilaian 
kontekstual. Validator ahli materi dilakukan oleh dosen fisika serta 
guru mata pelajaran IPA ditiga sekolah tempat penelitian yang 
dilaksakan  oleh peneliti. 
b. Validasi Ahli Media 
Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari 
setiap aspek pada materi yang dikembangkan yang meliputi aspek 
komunikasi visual dan rekayasa perangkat lunak. Validator ahli media 
dilakukan oleh dosen fisika. 
5. Revisi Media 
Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, 
tahap selanjutnya adalah uji coba produk yaitu uji coba kelompok kecil 
yang akan dilakukan pada 10 peserta didik dari SMP Islam El-Syihab 
Banda Lampung, SMP Tirtayasa Bandar Lampung dan MTS Darul Huda 
Bandar Lampung. Sedangkan uji coba lapangan dilakukan pada 67 peserta 
didik dari SMP Islam El-Syihab Banda Lampung, SMP Tirtayasa Bandar 
Lampung dan MTS Darul Huda Bandar Lampung maka dapat diketahui 
  
 
kelemahan dari produk tersebut. Kelemahan tersebut, kemudian diperbaiki 
untuk menghasilkan produk yang lebih baik. 
6. Uji Coba Produk 
Uji coba produk merupakan bagian penting dalam penelitian 
pengembangan yang dilakukan setelah rancangan produk selesai. Uji coba 
produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang didapat guna 
sebagai dasar untuk meningkatkan tingkat efektifitas, efisiensi dan daya 
tarik pada produk yang dihasilkan. Uji coba produk dilakukan dengan cara 
uji coba skala kelompok kecil dan uji coba lapangan. 
a. Uji coba kelompok  kecil 
Uji coba kelompok kecil akan dilakukan pada 10 peserta didik 
di SMP El-Syihab, SMP Tirtayasa dan MTS Darul Huda di Bandar 
Lampung, pada uji coba ini masing-masing peserta didik diberikan 
angket yang terdiri atas beberapa kriteria pertanyaan. 
b. Uji coba lapangan 
Peneliti melakukan uji coba lapangan skala besar kepada peserta 
didik kelas VIII di SMP El-Syihab Bandar Lampung, SMP Tirtayasa 
Bandar Lampung, dan MTS Darul Huda dengan jumlah satu kelas 67 
peserta didik dan angket pada guru IPA kelas VIII ditiga sekolah 
tersebut. 
7. Revisi Produk 
Peneliti menguji kelayakan media pembelajaran berupa media 
pembelajaran berbasis lectora inspire  menggunakan metode problem 
  
 
solving oleh para ahli dan direspon peserta didik. Apabila masih ada 
bagian produk belum seperti apa yang diharapkan maka peneliti akan 
merevisi produk terhadap kelemahan tersebut sampai menjadi produk final 
yang siap digunakan sebagai media pembelajaran. 
E. Implementasi Media 
1. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari lembar 
validasi, lembar angket dan dokumentasi: 
a. Lembar validasi, pada teknik ini peneliti memberikan lembar 
validasi kepada ahli media pembelajaran dan ahli materi. 
b. Lembar angket,  pada teknik ini memberikan angket menggunakan 
skala likert untuk mengetahui pendapat pendidik dan peserta didik 
terhadap pengembangan media ini di tiga SMP/MTS di Bandar 
Lampung yaitu SMP El-Syihab Bandar Lampung, SMP Tirtayasa 
Bandar Lampung dan MTS Darul Huda Bandar Lampung. 
c. Dokumentasi, yang digunakan peneliti dalam pengembangan media 
pembelajaran berupa pengambilan gambar pada saat melakukan 
peneltian dikelas VIII di tiga SMP/MTS di Bandar Lampung yaitu 
SMP El-Syihab Bandar Lampung, SMP Tirtayasa Bandar Lampung 
dan MTS Darul Huda Bandar Lampung. 
2. Analisis Data 
Analisis data instrumen non tes pada penelitian ini 
menggunakan teknik analisis data deskriptif menggunakan skala likert. 
  
 
Jenis data yang diperoleh dari hasil penelitian ini ialah data kualitatif di 
analisis menggunakan data kuantitatif, yang berupa data angka dan di 
interpretasikan dalam bentuk kata-kata. Skala likert digunakan untuk 
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok 
tentang suatu fenomena sosial.
86
 Dalam penelitian ini menggunakan skala 
1 sampai 5, dengan skor 1 terendah dan skor tertinggi 5. 
a. Lembar Validasi Ahli 
Setelah diperoleh data daari validasi ahli, maka selanjutnya 
menganalisis data tersebut. Validasi ini untuk mengettahui 
tanggapan validator terhadap media pembelajaran yang telah 
dikembangkan, sehingga data dianalisis dengan ,rata-ratakan skor 
penilaian per-indikator dari seluruh jawaban validator terhadap 
media pembelajaran. Rumus untuk menghitung nilai rata-rata 
perindikator adalah sebagai berikut:
87
 
    
   
 
 
Keterangan : 
Me = Mean(Rata-rata) 
∑   = Epsilon (Baca Jumlah) 
X   = Nilai x ke i sampai ke n 
     = Jumlah individu 
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Dari perhitungan skor masing-masing pertanyaan, dicari 
persentase jawaban keseluruhan responden dengan rumus.
88
 
 
 
 
 
Keterangan : 
 P     =  Presentase 
∑x =  Jumlah jawaban responden dalam 1 item 
     = jumlah nilai ideal dalam  item 
Kemudian dicari persentase kriteria validasi. Adapun 
kriteria validasi yang digunakan dapat dilihat pada tabel sebagai 
berikut: 
Presentase (%) Kriteria 
0%-20 % Sangat tidak layak 
21%-40 % Tidak layak 
41%-60% Cukup layak 
61%-80 % Layak 
81% -100 % Sangat layak 
3.1 Kriteria Presentase Skor
89
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Dari tabel kriteria Presentase hasil validasi diatas, maka 
kriteria validitas dapat dijelaskan sebagai berikut:
90
 
a. Semakin tinggi nilai rata-rata Presentase maka 
validitas/kelayakan Media pembelajaran berbasis Lectora 
Inspire juga semakin baik. 
b. Kualifikasi kriteria sangat tinggi dan tinggi, maka perlu 
dilakukan revisi kecil sesuai dengan saran validator dan tidak 
perlu dilakukan validasi kembali.  
c. Kualifikasi kriteria sedang, maka perlu dilakukan revisi besar 
dan tidak perlu dilakukan validasi kembali. 
d. Kualifikasi kriteria rendah atau sangat rendah, maka perlu 
dilakukan revisi besar dan perlu dilakukan validasi kembali. 
b. Angket Respon Pendidik dan Peserta Didik 
Angket pendidik dan peserta didik menggunakan skala likert 
dengan penilaian: 
Kategori Skor 
SB (Sangat Baik) 5 
B (Baik) 4 
C (Cukup) 3 
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K (Kurang) 2 
SK(Sangat  Kurang)  1 
Tabel 3.2 Aturan Pemberian skor 
Dari perhitungan skor masing-masing pernyataan, dicari 
presentasi jawaban keseluruhan responden dengan rumus: 
 
 
Keterangan : 
 P     =  Presentase 
∑x    =  Jumlah jawaban responden dalam 1 item 
       = jumlah nilai ideal dalam  item 
Kemudian dicari persentase kriteria respon kemenarikan. 
Adapun kriteria respon kemenarikan yang digunakan dapat dilihat 
pada tabel sebagai berikut:  
Presentase (%) Kriteria 
0%-20 % Sangat tidak layak 
21%-40 % Tidak layak 
41%-60% Cukup layak 
61%-80 % Layak 
81% -100 % Sangat layak 
P = 
 𝑥
 𝑥𝑖
 × 100 % 
  
 
Tabel 3.3. Kriteria Presentase Skor Tanggapan Kemenarikan 
Pendidik Dan Peserta Didik
 91
 
Dari tabel kriteria presentase tanggapan kemenarikan pendidik 
peserta didik diatas, maka kriteria kemenarikan dapat dijelaskan 
sebagai berikut:
92
 
a. Semakin tinggi nilai rata-rata interpretasi maka kemenarikan 
Media pembelajaran berbasis Lectora Inspire juga semakin 
baik. 
b. Kualifikasi kemenarikan sangat tinggi dan tinggi, maka perlu 
dilakukan revisi kecil sesuai dengan saran validator dan tidak 
perlu dilakukan validasi kembali.  
c. Kualifikasi kemenarikan sedang, maka perlu dilakukan revisi 
besar dan tidak perlu dilakukan validasi kembali. 
d. Kualifikasi kemenarikan rendah atau sangat rendah, maka 
perlu dilakukan revisi besar dan perlu dilakukan validasi 
kembali. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pengembangan Media 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan peneliti medapatkan hasil 
utama dari penelitian dan pengembangan media pembelajaran dengan 
menggunakan lectora inspire berbasis metode problem solving pada materi 
usaha dan pesawat sederhana untuk kelas VIII tingkat SMP/MTS. Penelitian 
ini dilaksanakan di tiga sekolah menengah pertama di Bandar Lampung. Dalam 
penelitian ini peneliti menggunakan model penelitian Borg and Gall (R&D) 
dari tahap satu sampai tahap ketujuh yang telah dimodifikasi oleh Sugiyono. 
Hasil dari analisis kebutuhan yang dilakukan adalah sebagai berikut: 
1. Potensi dan masalah 
Potensi dalam penelitian pengembangan ini yaitu mengembangkan 
media pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire yang berbasis 
metode problem solving pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam 
dengan materi usaha dan pesawat sederhana kelas VIII. Potensi penelitian 
pengembangan ini berfungsi untuk mengatasi permasalahan dikelas yang 
semula pendidik masih menggunakan media seperti buku paket sehingga 
pendidik bisa menggunakan media yang berupa software dalam kegiatan 
pembelajaran. Keunggulan dari lectora inspire ini adalah template cukup 
lengkap, lectora menyediakan media library, serta tersedianya fitur-fitur 
yang bisa memudahkan pendidik dalam penggunaan lectora. 
  
 
2. Pengumpulan Data 
Pra penelitian atau observasi dilakukan untuk mengetahui kebutuhan 
pendidik dan peserta didik mengenai media pembelajaran interaktif 
menggunakan lectora inspire berbasis problem solving. Pada saat observasi 
lapangan dilakukan dengan menyebar lembar angket untuk peserta didik dan 
wawancara tertulis kepada pendidik. Kriteria pertanyaan observasi yaitu 
mengenai keterampilan pendidik dalam menggunakan dan  mengembangkan 
media pembelajaran, kurangnya minat dalam proses pembelajaran serta 
pendapat peserta didik menggunakan media pembelajaran interaktif 
menggunakan lectora inspire berbasis metode problem solving. 
Hasil dari pra penelitian atau observasi lapangan yang diperoleh 
adalah, perlunya penggunaan media pembelajaran interaktif menggunakan  
lectora inspire berbasis metode problem solving pada materi usaha dan 
pesawat sederhana ditingkat SMP/MTS kelas VIII serta perlunya 
pengembangan media pembelajaran lectora inspire sebagai media 
pembelajaran. 
3. Hasil Desain Produk 
  Berdasarkan data dari hasil pra penelitian atau observasi lapangan, 
maka kriteria produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran 
interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode problem solving 
yang dapat membantu pendidik dan peserta didik dalam proses 
pembelajaran dikelas. Berikut ini tahapan pengembangan media 
pembelajaran yang menggunakan lectora inspire berbasis metode problem 
  
 
solving sebagai media pembelajaran IPA yang dikembangkan yaitu : 
menganalisis materi akan ditempatkan di lectora untuk pembuatan media, 
video pembelajaran, evaluasi setiap saat selesai materi yang berupa flash 
dan gambar yang digunakan dari beberapa internet. Setelah semuanya 
dibuat didalam lecora inspire, maka media pembelajaran interaktif siap 
dipublish. 
4. Kelayakan Media 
  Setelah produk berhasil dikembangkan langkah berikutnya yaitu 
melakukan tahap uji coba kelayakan dengan caara validasi produk. Vaidasi 
produk dilakukan setelah pembuatan produk pada tahap awal. Validasi 
dilakukan dengan 2 macam yaitu validasi ahli materi dan validasi ahli 
media. Selain instrumen validasi diberikan kepada validator, peneliti juga 
memberikan instrumen kepada masing-masing 1 pendidik bidang studi IPA 
dari setiap sekolah mengetahui respon terhadap produk yang dikembangkan. 
Instrumen validasi menggunakan skala likert. Adapun hasil validasi ahli 
materi, ahli media dan respon pendidik dibidang studi IPA sebagai berikut : 
a) Validasi Ahli Materi 
 Validasi ahli materi dilakukan dengan mengisi lembar angket 
penilaian pada tiap-tiap aspek terdapat beberapa pernyataan dari 6 aspek 
terdapat 27 pertanyaan seluruhnya diisi oleh 3 ahli materi yaitu Bapak 
Ardian Asyhari, M.Pd, Ibu Rahma Diani, M.Pd dan Ibu Widya Wati, 
M.Pd. Hasil Validai ahli materi dapat dilihat pada tabel dan analisis data 
pendapat ahli materi : 
  
 
Tabel 4.1 Hasil Persentase Pendapat para ahli materi 
No Aspek Skor rata-
rata 
Persentase Kriteria 
1 Kualitas Isi 4,08 82% Sangat Layak 
2 Kebahasaan 3,83 77% Layak 
3 Keterlaksanaan 4,33 87% Sangat Layak 
4 Tampilan Visual 4 80% Layak 
5 Kemudahan Penggunaan 4 80% Layak 
6 Metode Problem Solving 4 80% Layak 
Rata-rata 4,04 81% Sangat Layak 
 
 Berdasarkan pada tabel hasil pendapat materi dapat dilihat bahwa 
hasil pendapat ahli materi pada aspek kualitas isi memperoleh skor rata-
rata 4,08 dengan persentasenya sebesar 82%, pada aspek kebahasaan 
memperoleh skor rata-rata sebersar 3,83 dengan persertasenya sebesar 
77%, pada aspek keterlaksaan memperoleh skor rata-rata 4,33 dengan 
persentasenya 87%, pada aspek tampilan visual memperoleh skor rata-
rata 4 dengan perserntasenya 80, pada aspek kemudahan penggunaan 
memperoleh skor rata 4 dengan persentasenya 80%, dan pada aspek 
metode problem solving memperoleh skor rata-rata 4 dengan 
persentasenya 80%. Persentase rata-rata pendapat para ahli materi 
sebesar 81% dan mendapatkan kriteria “Sangat Layak”. Data yang 
diperoleh dari analisis pendapat ahli materi dapat dilihat pada grafik 
dibawah ini: 
 
  
 
 
Gambar 4.1 Grafik Hasil Validasi Uji ahli Materi  
b) Validasi Ahli Media 
 Validasi ahli media dilakukan dengan mengisi lembar angket 
penilaian pada tiap-tiap aspek terdapat beberapa pernyataan dari 5 aspek 
terdapat 13 pertanyaan seluruhnya diisi oleh 2 ahli media yaitu Ibu Dr. 
Yuberti, M.Pd dan Ibu Happy Komikesari, M.Si. Hasil Validai ahli 
media tahap awal dapat dilihat pada tabel dan analisis data pendapat ahli 
media : 
Tabel 4.2 Hasil Persentase Pendapat para ahli media tahap awal 
No Aspek Skor rata-
rata 
Persentase Kriteria 
1 Kualitas Isi 4,50 90% Sangat Layak 
2 Kebahasaan 3,75 75% Layak 
3 Keterlaksanaan 3,67 73% Layak 
4 Tampilan Visual 3,75 75% Layak 
5 Aspek Suara 4,17 83% Layak 
Rata-rata 3,97 79%  Layak 
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 Berdasarkan tabel hasil pendapat para ahli media dapat kita ketahui 
lihat hasil pendapat awal oleh ahli media pada aspek penilaian kualitas 
isi memperoleh skor rata-rata 4,50 dengan persentasenya 90%, pada 
spek kebahasaan memperoleh skor rata-rata 3,75 dengan persentasenya 
75% , pada aspek keterlaksanaan memperoleh skor rata-rata 3,67 dengan 
persentasenya 73%, pada aspek tampilan visual memperoleh skor rata-
rata 3,75 dengan persentasenya 75% dan pada penilaian aspek suara 
memperoleh skor rata-rata 4,17 dengan persentasenya 83%. Persentase 
rata-rata pendapat para ahli media ditahap awal sebesar 79% dengan 
kriteria “Layak”.  Data dari hasil analisis pendapat ahli media ditahap 
awal dapat dilihat pada gambar grafik dibawah ini : 
 
Gambar 4.2 Grafik Hasil Validasi Uji Ahli Media Tahap Awal 
5. Revisi Desain 
  Setelah validasi produk selesai dilakukan oleh validator 
validator ahli media maka mendapatkan saran dari validator. 
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Kemudian saran yang diberikan dijadikan masukan untuk merevisi 
desain produk awal untuk menghasilkan media pembelajaran 
interaktif menggunakan  lectora inspire berbasis metode problem 
solving agar menjadi lebih baik.  
a. Hasil Validasi Ahli Materi 
Hasil revisi ahli materi berupa perbaikan dan saran 
terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan lectora 
inspire berbasis metode problem solving materi usaha dan 
pesawat sederhana kelas VIII, hasil revisi desain dapat 
dijelaskan pada tabel 4.3 dibawah ini: 
Tabel 4.3 Saran perbaikan validasi ahli materi 
Saran validator Sebeluh perbaikan Sesudah perbaikan 
Gunakan 
bahasa yang 
mudah 
dimengerti 
siswa   
Ganti dengan 
penjelasan dan 
tidak hapalan 
rumus 
  
  
 
Slide usahakan 
tidak kosong 
dan letakkan 
contoh serta 
penjelasannya 
  
Format 
penulisan 
berbeda, 
disamakan 
formatnya   
Tipe soal yang 
berbentuk 
permainan 
diletakkan 
pada seseudah 
penjelasan 
materi, dan 
diakhir materi 
dibuat soal 
pilihan ganda 
namun ada 
skor 
diakhirnya 
 
 
Daftar pustaka 
ditambahkan 
  
 
 
  
 
b. Hasil Validasi Ahli Media 
Hasil revisi ahli media berupa perbaikan dan saran 
terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan lectora 
inspire berbasis metode problem solving materi usaha dan 
pesawat sederhana kelas VIII, hasil revisi desain dapat 
dijelaskan pada tabel 4.3 dibawah ini: 
Tabel 4.4 Saran perbaikan validasi ahli media 
Saran 
Validator 
Sebelum Perbaikan Sesudah Perbaikan 
Tampilan awal 
diganti dengan 
menu home 
  
Menu yang ada 
dicover jangan 
menutupi 
gambar 
  
Semua sub 
menu 
ketampilan 
awal 
  
  
 
Setiap sub 
harus sama 
dengan isi 
 
 
 
 
Dibuat menu 
untuk materi 
  
Kejelasan 
huruf pada sub 
judul 
  
Sesudah materi 
diletakkan 
contohnya 
  
  
 
Gambar 
baground 
menyesuaikan 
dengan isi  
  
Kalimat dalam 
bahasa asing 
ditulis miring 
  
 
  Setelah dilakukan revisi sesuai saran dari validator, kembali 
dilakukan penilaian untuk produk berupa media lectora inspire. 
Dibawah ini hasil penilaian validasi media setelah revisi dapat 
dilihat pada tabel 4.4: 
Tabel 4.5 Hasil persentase pendapat ahli media tahap revisi 
No Aspek Skor rata-
rata 
Persentase Kriteria 
1 Kualitas Isi 4,75 95% Sangat Layak 
2 Kebahasaan 4,75 95% Sangat Layak 
3 Keterlaksanaan 4,67 93% Sangat Layak 
4 Tampilan Visual 4,50 90% Sangat Layak 
5 Aspek Suara 5 100% Sangat Layak 
Rata-rata 4,73 95% Sangat Layak 
 
  Berdasarkan tabel diatas hasil pendapat para ahali media pada 
tahap revisi diketahui bahwa pada aspek kualitas isi memperoleh skor rata-
rata 4,75 dengan persentasenya 95%, pada aspek kebahasaan memperoleh 
  
 
skor rata-rata 4,75 dengan persentasenya 95%, pada aspek keterlaksanaan 
memperoleh skor rata-ra 4,67 dengan persentasenya 90%, pada aspek 
tampilan visual memperoleh skor rata-rata 4,50 dengan persentasenya 90% 
dan pada aspek suara 95% .Persentase rata-rata pendapat ahli media pada 
tahap revisi sebesar 95%, dengan kriteria “Sangat Layak”. Data hasil 
analisis pendapat para ahli media pada tahap revisi dapat dilihat pada 
gambar dibawah ini: 
 
Gambar 4.3 Grafik hasil validasi uji ahli media tahap revisi 
6. Uji Coba Produk 
  Setelah melakukan tahap revisi,  Selanjutnya media 
pembelajaran yang dikembangkan melalui tahap uji coba produk.  
Pada tahap uji coba produk merupakan tahap pengumpulan data 
mengenai kemenarikan media pembelajaran. 
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a) Respon pendidik 
  Tahap pengambilan data respon pendidik terhadap produk 
dilakukan kepada tiga pendidik ditiga sekolah yang berada 
diBandar Lampung. Data respon pendidik diperoleh dengan 
menyebarkan angket kepada pendidik untuk menilai beberapa 
aspek dalam media pembelajaran yang peneliti kembangkan. 
Dibawah ini hasil dari analisis respon pendidik terhadap media 
pembelajaran yang peneliti kembangkan. 
Tabel 4.6 Hasil persentase respon pendidik 
No Aspek Skor rata-rata Persentase Kriteria 
1 Kualitas Isi 5 93% Sangat Baik 
2 Tampilan Media 5 97% Sangat Baik 
3 Kualitas Teknis 5 100% Sangat Baik 
4 Bahasa 5 97% Sangat Baik 
Rata-rata 5 97% Sangat Baik 
 
 Berdasarkan tabel diatas dapat kita ketahui bahwa hasil 
respon pendidik pada aspek penilaian kualitas isi memperoleh 
skor rata-rata 5 dengan persentasenya 93%, pada aspek tampilan 
media memperoleh skor rata-rata 5 dengan persentasenya 97%, 
pada aspek kualitas teknis memperoleh skor rata-rata 5 dengan 
persentasenya 100%, pada aspek bahasa memperoleh skor rata-
rata 5 dengan persentasenya 97%. Persentase rata-rata hasil 
respon pendidik sebesar 97% dengan kriteria “Sangat Baik”. 
Data dari hasil analisis respon pendidik dapat dilihat pada 
gambar grafik dibawah ini: 
  
 
 
Gambar 4.4 Grafik hasil respon pendidik 
b) Uji kelompok kecil 
   Uji coba kelompok kecil produk media pembelajaran 
interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode problem 
solving pada materi usaha dan pesawat sederhana pada tingkat 
SMP/MTS kelas VIII sebanyak 10 peserta didik yang diberi 
angket penilaian. Uji coba kelompok kecil dilakukan di SMP 
Islam El-Syihab, SMP Tirtayasa dan MTS Darul Huda yang ada 
di Bandar Lampung. Hasil tanggapan peserta didik terhadap 
media pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire 
berbasis metode problem solving seperti pada tabel dibawah ini: 
Tabel 4.7 Hasil uji coba kelompok kecil 
No Aspek Skor rata-rata Persentase Kriteria 
1 Kualitas Isi 4,43 89% Sangat Baik 
2 Kualitas Media 4,45 89% Sangat Baik 
3 Kualitas Teknis 4,38 88% Sangat Baik 
Rata-rata 4,42 88% Sangat Baik 
    Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui hasil uji 
kelompok kecil pada aspek kualitas isi diperoleh skor rata-rata 
93% 
97% 
100% 
97% 
90%
92%
94%
96%
98%
100%
102%
Kualitas Isi Tampilan
Media
Kualitas
Teknis
Bahasa
  
 
4,43 dengan persentasenya 89%, pada aspek kualitas media 
diperoleh skor rata-rata 4,45 dengan persetase 89% dan pada 
aspek kualitas teknis diperoleh skor rata-rata 4,38 dengan 
persentasenya 88%. Persentase rata-rata hasil uji kelompok 
kecil terkait dengan media pembelajaran yang dikembangkan 
sebesar 88% dan mendapatkan kriteria “Sangat Baik”. 
Penilaian dari peserta didik yang masih kurang maksimal 
dikarenakan tulisan pada media terlalu kecil, tampilan pada 
medianya terlalu kecil serta masih banyaknya kekurangan 
didalam media tersebut. Data dari hasil analisis uji coba 
kelompok kecil dapat kita lihat pada gambar grafik dibawah 
ini: 
 
Gambar 4.5 Grafik Hasil Uji Kelompok Kecil 
c) Uji coba kelompok besar 
  Pada tahap pengambilan data pada uji coba kelompok 
besar terkait dengan kemenarikan media pembelajaran yang 
dikembangkan dilakukan kepada peserta didik dalam skala besar 
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yaitu 67 peserta didik dari SMP Islam El-Syihab, SMP Tirtayasa 
dan MTS Darul Huda. Hasil analisis uji coba lapangan dapat kita 
lihat pada tabel dibawah ini: 
4.8 Tabel Hasil uji coba kelompok besar 
No Aspek Skor rata-rata Persentase Kriteria 
1 Kualitas Isi 4,35 87% Sangat Baik 
2 Kualitas Media 4,43 89% Sangat Baik 
3 Kualitas Teknis 4,39 88% Sangat Baik 
Rata-rata 4,39 88% Sangat Baik 
 
   Berdasarkan tabel diatas dapat kita ketahui hasil dari uji 
coba kelompok besar pada aspek kualitas isi diperoleh skor rata-
rata 4,35 dengan persentasenya 87%, pada aspek kualitas media 
diperoleh skor rata-rata 4,43 dengan persentasenya 89% dan 
pada aspek kualitas teknis diperoleh skor rata-rata 4,39 dengan 
persentasenya 88%. Persentase rata-rata uji kelompok besar 
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan sebesar 88% 
dengan kriteria “Sangat Baik”. Data dari analisis uji kelompok 
besar dapat kita lihat pada gambar grafik dibawah ini: 
 
Gambar 4.6 Grafik Hasil Uji Kelompok Besar 
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B. Pembahasan 
 Pada tahap awal untuk melakukan perencanaan dalam produk awal 
yaitu melakukan observasi disekolah-sekolah seperti wawancara kepada 
pendidik dan menyebar angker kepada peserta didik ditiga sekolah yakni 
SMP Isalam El-Syihab Bandar Lampung, SMP Tirtayasa Bandar 
Lampung, dan MTS Darul Huda Bandar Lampung adapun media yang 
digunakan dalam proses kegiatan belajar mengajar. Setelah mendapatkan 
hasil dari wawancara dan observasi ini kemudian dilakukan analisis 
kebutuhan yang diketahui bahwa pendidik masih sering menggunakan 
media yang konvensional seperti media cetak atau buku paket dalam 
proses pembelajaran dan masih jarang menggunakan fasilitas yang 
disediakan  oleh sekolah seperti LCD/proyektor serta pendidik belum 
pernah menggunakan media lectora inspire, sehingga membuat peserta 
didik merasa bosan dan kurang aktif dalam proses pembelajaran dikelas 
serta dalam proses pembelajaran masih kurang bervariasi. 
 Sebaiknya pendidik mempunyai cara belajar mengajar yang 
menyenangkan, tidak membosankan, serta peserta didik merasa senang 
dengan proses pembelajaran sehingga terjadinya interaksi antara pendidik 
dengan peserta didik. Setelah melakukan observasi langkah awal yang 
dilakukan dalam  pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis 
lectora inspire berbasis metode problem solving adalah menentukan materi 
yang akan dibuat pada media pembelajaran, langkah kedua menyusun 
media pembelajaran sesuai dengan standar kompetensi, kompetensi dasar 
  
 
dan insikator pencapaian kompetensi, langkah ketiga membuat evaluasi 
tentang materi usaha dan pesawat sederhana pada media lectora inspire. 
 Produk ini diharapkan bisa menjadi dasar mengembangkan media 
pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode 
problem solving pada materi usaha dan pesawat sederhana ditingkat 
SMP/MTS kelas VIII. Media pembelajaran interaktif menggunakan 
lectora inspire berbasis metode problem solving merupakan salah satu 
media pembelajaran yang bisa digunakan pendidik untuk melaksanakan 
kegiatan pembelajaran dan peserta didik pun merasa lebih mudah dalam 
memahami pembelajaran yang disampaikan pendidik. Produk yang telah 
dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh beberapa ahli sebelum diuji 
cobakan dilapangan. Validasi dilakukan oleh 3 orang ahli materi dan 2 
orang ahli media yang ahi dibidangnya. 
1. Hasil validasi produk oleh ahli materi 
    Validasi ahli materi terhadap lectora inspire pada materi usaha 
dan pesawat sederhana pada tingkat SMP/MTS kelas VIII dilakukan 
oleh 3 orang ahli materi yaitu bapak Ardian Asyhari, M.Pd, Ibu Rahma 
Diani, M.Pd dan ibu Widya Wati, M.Pd. Hasil yang diperoleh dari uji 
validasi materi yang dilakukan ketiga validator sebesar 81% dengan 
kriteria “Sangat Layak”. Hal ini merupakan nilai yang memuaskan dan 
tidak perlu dilakukan revisi. Untuk itu produk berupa media 
pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode 
problem solving sudah sesuai dan dapat digunakan pada pembelajaran. 
  
 
2. Hasil validasi ahli media 
     Validasi ahli media terhadap lectora inspire pada materi usaha 
dan pesawat sederhana ditingkat SMP/MTS kelas VIII dilakukan oleh 
2 ahli media dibidangnya yaitu Ibu Dr. Yuberti, M.Pd. dan Ibu Happy 
Komikesari, M.Si. Hasil yang diperoleh dari uji validasi media tahap 
awal yang dilakukan oleh dua validator sebesar 79% dengan kriteria 
“Layak”sudah layak namun masih perlu ada perbaikan agar lebih layak 
dan lebih baik saat digunakan sebagai media pembelajaran. Produk 
yang telah direvisi sudah sesuai dengan saran dan masukan dari para 
validator. Hasil validasi oleh ahli media mendapatkan nilai sebesar 
95% dengan kriteria “Sangat Layak”. Hal ini berarti media 
pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode 
problem solving sudah sesuai dan produk siap diuji cobakan. 
3. Uji coba produk 
    Uji coba produk meliputi uji coba kelompok kecil dan uji coba 
kelompok besar terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan 
lectora inspire berbasis metode problem solving ditingkat SMP/MTS 
kelas VIII. Uji coba dilakukan pada peserta didik ditiga sekolah yaitu 
di SMP Islam El-Syihab Bandar Lampung, SMP Tirtayasa Bandar 
Lampung dan MTS Darul Huda Bandar Lampung.  
   Uji coba diawali dengan memperlihatkan media pembelajaran 
interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode problem 
solving dengan dibantu LCD atau proyektor kemudian peserta didik 
  
 
memperhatikan tampilan media dan selanjutnya peserta didik diminta 
untuk mengisi angket tanggapan terhadap media pembelajaran 
iinteraktif menggunakan lectora inspire berbasis metode problem 
solving. Dalam uji coba produk ini pendidik juga dimintai untuk 
mengisi angket tangapan pendidik terhadap media pembelajaran 
interaktif menggunakan lectora inspire berbasis metode problem 
solving pada materi usaha dan pesawat sederhana ditingkat SMP/MTS 
kelas VIII. 
    Hasil dari uji coba tentang kriteria dilaksanakan melalui dua 
proses yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan 
memperoleh rata-rata sebesar 88% dengan kriteria “Sangat Menarik” 
dan pada uji coba lapangan diperoleh nilai rata-rata sebesar 88,33% 
dengan kriteria “Sangat Baik”. Setelah melalui tahap validasi dari 
beberapa dosen yang ahli dibidangnya serta uji coba yang dilakukan 
media pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire berbasis 
metode problem solving memperoleh kriteria “Sangat Baik” sehingga 
tidak perlu direvisi. 
4. Keunggulan dengan menggunakan media pembelajaran menggunakan 
lectora inspire berbasis metode problem solving: 
a) Dengan menggunakan media lectora inspire berbasis metode 
problem solving dapat membantu peserta didik dalam memahami 
materi pelajaran fisika(IPA) 
  
 
b) Lectora inspire yang dikembangkan ini interaktif, menarik dan 
tidak membosankan karena terdapat gambar, teks, simulasi video, 
dan latihan soal berupa flash yang berbentuk permainan namun ada 
pertanyaan didalam permainan tersebut. 
c) Menerapkan teknologi maka pembelajaran bisa digunakan 
menggunakan laptop atau komputer dan dapat digunakan secara 
offline tanpa menggunakan jaringan internet. 
d) Memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran 
melalui simulasi dengan menggunakan LCD. 
5. Kelemahan dengan menggunakan media pembelajaran interaktif 
menggunakan lectora inspire berbasis metode problem solving adalah 
pendidik harus mempunyai laptop atau komputer serta harus 
mempunyai dasar tentang komputer agar lebih mudah dalam membuat 
media pembelajaran interaktif menggunakan lectora inspire berbasis 
metode problem solving 
  
 
BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan ini adalah 
sebagai berikut : 
1. Telah dikembangkan media pembelajaran interaktif, media pembelajaran 
ini dibuat dengan menggunakan software lectora inspire dengan 
berbantuan software lain seperti google untuk mencari gambar-gambar 
terkait dengan materi, microsoft word untuk mengetik materi yang akan 
dijadikan sebagai pokok bahasan dalam media lectora inspire. Kemudian 
setelah semua bahan siap disatukan pada page lectora. 
2. Pendapat para ahli terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan 
lectora inspire berbasis metode problem solving pada materi usaha dan 
pesawat sederhana tingkap SMP/MTS kelas VIII yang telah dikembangkan 
mendapatkan kriteria sangat dengan rata-rata penilaian ahli materi sebesar 
81% dan penilaian ahli media sebesar 95%. 
3. Respon pendidik terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan 
lectora inspire berbasis metode problem solving pada materi usaha dan 
pesawat sederhana kelas VIII yang dikembangkan mendapa kriteria sangat 
baik dengan rata-rata sebesar sebesar 97% dan respon peserta didik dalam 
uji coba kelompok kecil memperoleh skor rata-rata sebesar 88,28% serta 
uji coba kelompok besar memperoleh skor rata-rata sebesar 88% dengan 
kriteria “Sangat Baik”. 
  
 
B. Saran 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti memiliki 
beberapa saran untuk perbaikan dimasa mendatang, yaitu sebagai berikut: 
1. Bagi Pendidik 
Sebaiknya dapat memanfaatkan media pembelajaran initeraktif 
menggunakan lectora inspire dalam kegiatan pembelajaran dikelas 
sebagai media pembelajaran dalam menyampaikan materi yang 
berbeda. 
2. Bagi Sekolah 
Penggunaan media pembelajaran interaktif menggunakan 
lectora inspire dapat difasilitasi oleh sekolah agar media ini dapat 
dikembangkan lebih baik lagi sehingga membuat peserta didik lebih 
memahami pelajaran fisika dan membuat peserta didik lebih 
termotivasi serta aktif ketika proses pembelajaran. 
3. Bagi Peneliti lain 
Sebaiknya mengembangkan media pembelajaran yang lebih 
menarik untuk membantu peserta didik dalam belajar dan 
menyempurnakan produk hingga sampai ke produksi massal. 
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